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Abstract 
This study aims to improve student learning outcomes by using crossword puzzle 
media on the heat material of SMP Negeri 14 Pontianak. The form of this research is 
pre-experimental design with one group pretest-posttest design. The sample consisted 
of 35 class VII I students selected through an intact group. The research instrument 
was in the form of multiple choice tests of 15 questions and students' questionnaire 
responses. The results of this study consisted of: 1) There were differences in learning 
outcomes before and after the implementation of the crossword puzzle media with an 
average pretest score of 7.05 and an average posttest score of 11.33; 2) There is an 
increase in student learning outcomes after using crossword puzzle media on heat 
material that is equal to 0.54 (medium category); 3) Students' responses to the use of 
crossword puzzle media in learning activities are 78% (good category). The use of 
crossword puzzle media is expected to be one of the alternative media in improving 
physics learning outcomes. 
 
 




IPA memiliki peran yang penting dalam 
mempersiapkan sumber daya manusia yang 
bermutu (baik). Pembelajaran sains bukan 
hanya menguasai kumpulan pengetahuan tetapi 
berkaitan dengan cara memperoleh fakta, 
konsep, atau prinsip yaitu dengan melalui 
berbagai penemuan dari kejadian alam 
(Rahayu, 2008). Pembelajaran IPA merupakan 
kumpulan beberapa mata pelajaran yang terdiri 
dari fisika, kimia, dan biologi dalam satu tema 
(Husna, 2017). Tujuan dari pembelajaran IPA 
di SMP/MTs menurut kurikulum 2013 adalah 
untuk menghasilkan peserta didik yang 
produktif, kreatif, inovatif, afektif melalui 
penguatan sikap, keterampilan dan 
pengetahuan yang terintegrasi (Widhy, 2013). 
Hasil belajar khususnya pada materi kalor 
dapat dilihat dari salah satu indikator yaitu 
pengetahuan yang terintegrasi. Menurut Anna 
Poedjiadi (2005) peserta didik yang 
berkarakteristik memiliki sifat yaitu memiliki 
kemampuan mengintegrasikan pengetahuan, 
keterampilan-keterampilan, dan sikap dalam 
usaha untuk memahami lingkungan. 
Hasil belajar merupakan tujuan akhir 
dilaksanakannya kegiatan pembelajaran di 
sekolah. Menurut Jihad dan Haris (2013: 14) 
Hasil belajar merupakan pencapaian bentuk 
perubahan perilaku yang cenderung menetap 
dari ranah kognitif, afektif, dan psikomotoris 
dari proses belajar yang dilakukan dalam 
waktu tertentu. Namun hasil belajar peserta 
didik di Indonesia masih termasuk kategori 
rendah. Berdasarkan hasil PISA 2015 
rendahnya hasil belajar peserta didik pada 
bidang sains menunjukan bahwa Indonesia 
berada pada peringkat 10 terbawah dari 72 
negara dengan nilai yang dievaluasi yaitu 
dengan rata-rata 403, sedangkan rata-rata 
OECD adalah 493 (Kemendikbud, 2016). 
Berdasarkan hasil pra-riset pada proses 
pembelajaran masih banyak terdapat peserta 
didik yang belum mencapai nilai ketuntasan 
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(KKM) yaitu 75. Hal ini dapat dilihat dari nilai 
rata-rata hasil ulangan harian materi kalor 
kelas VII G, VII H, VII I secara berturut turut 
yaitu 62, 58, dan 67 pada semester ganjil tahun 
ajaran 2018/2019. Pernyataan tersebut juga 
diperkuat dari data Puspendik tentang laporan 
Ujian Nasional Berbasis Kertas dan Pensil 
(UNKP) tingkat SMP/MTs Kota Pontianak 
pada mata pelajaran IPA khususnya pada 
materi kalor terdapat satu indikator tentang 
materi kalor yang memiliki persentase peserta 
didik yang menjawab benar dibawah  55% 
atau dibawah nilai daya serap. Berdasarkan 
hasil penelitian (Alfisyahrina, 2017) 
menyatakan bahwa pokok bahasan materi suhu 
dan kalor kurang diminati oleh peserta didik 
dalam proses pembelajaran, hal ini dapat 
dilihat dari rata-rata peserta didik yang 
mengalami miskonsepsi sebesar 46,97. 
Rendahnya minat peserta didik tersebut 
antara lain dapat dilihat dari respon peserta 
didik, yakni: 1) Ketika guru menjelaskan 
peserta didik hanya mendengarkan, apabila 
guru mengajukan pertanyaan peserta didik 
cenderung tidak memberikan respon (umpan 
balik). 2) Ketika guru memberikan kesempatan 
untuk bertanya tentang suatu materi pelajaran, 
peserta didik tidak memanfaatkannya dengan 
sebaik mungkin. 3) Ketika guru bertanya 
kepada seluruh kelas, jarang ada peserta didik 
yang menjawab dengan inisiatif sendiri, tapi 
peserta didik hanya mau menjawab bila 
ditunjuk oleh guru. Hal ini sejalan dengan 
pendapat (Mocthar, 2017) yang menyatakan 
bahwa rendahnya minat peserta didik dalam 
mengikuti pembelajaran dikarenakan dalam 
proses belajar mengajar guru masih cenderung 
menggunakan metode ceramah yang kurang 
menarik perhatian dan tidak melibatkan peserta 
didik secara aktif dalam proses pembelajaran. 
Menurut Kuo, dkk (2011) agar tercipta 
pembelajaran efektif guru harus dapat 
memanfaatkan berbagai tugas dan media untuk 
memotivasi peserta didik sehingga lebih aktif 
melalui penerapan media yang sesuai dengan 
kemampuan peserta didik tersebut. 
Salah satu media pembelajaran yang dapat 
meningkatkan hasil belajar peserta didik 
adalah media crossword puzzle. Crossword 
puzzle merupakan media yang berguna untuk 
melatih pemikiran logis serta bisa membuat 
peserta didik berfikir untuk memecahkan 
masalah dengan tiga kategori yaitu mudah, 
sedang, dan sukar dengan bentuk yang 
bervariatif, sehingga bisa memberikan 
kesegaran pikiran. Pertanyaan pada crossword 
puzzle terdiri dari dua macam, yaitu pertanyaan 
untuk jawaban yang harus ditulis secara 
horizontal (mendatar) dan pertanyaan untuk 
jawaban yang harus ditulis secara vertical 
(menurun). 
Menurut Sulfia (2017) media crossword 
puzzle memiliki kelebihan dalam 
meningkatkan motivasi membaca, sehingga 
dapat membuat peserta didik lebih aktif dan 
menambah wawasan dalam menganalisis 
setiap bacaan serta dapat melatih daya ingat 
mereka. Menurut Njorege, dkk (2013) untuk 
mengganti kebiasaan mengahafal materi pada 
cara belajar peserta didik, teka-teki silang 
(TTS) dapat digunakan sebagai alternatif 
teknik pembelajaran yang bedampak pada 
pengembangan teori dan memotivasi para 
peserta didik. 
Menurut Silberman (2014:256) 
Mendesain tes uji pada teka-teki silang dapat 
mengundang minat dan partisipasi langsung 
peserta didik. Teka-teki silang dapat 
diselesaikan secara individu atau secara tim. 
Crossword puzzle memberikan kesan yang 
baik dalam memori otak peserta didik serta 
sebagai stimulant yang bersifat fun tapi tetap 
learning yang dapat menyegarkan ingatan, dan 
menarik. 
Berdasarkan penelitian terdahulu Sulfia 
(2017) didapatkan hasil bahwa penerapan 
media TTS pada materi koloid dapat 
meningkatkan hasil belajar peserta didik. 
Berdasarkan penelitian Mochtar (2017) 
didapatkan hasil belajar fisika dengan 
menggunakan media crossword puzzle 
mengalami peningkatan pada siklus 1 dan 
siklus 2. Berdasarkan penelitian Joneska 
(2016) didapatkan hasil belajar bahwa 
perbandingan menggunakan strategi 
pembelajaran crossword puzzle mengalami 
peningkatan dibandingkan index card. Dari 
ketiga penelitian tersebut dapat disimpulkan 
bahwa pembelajaran yang menggunakan media 
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crossword puzzle dapat digunakan untuk 
meningkatkan hasil belajar peserta didik. 
Berdasarkan latar belakang yang telah 
dipaparkan maka menjadi dasar dilakukannya 
penelitian ini agar mengetahui seberapa besar 
pengaruh media crossword puzzle terhadap 
peningkatan hasil belajar peserta didik pada 
materi kalor kelas VII SMP Negeri 14 
Pontianak. 
Berdasarkan uraian di atas, dirumusan 
masalah dalam penelitian ini, yaitu: (1) 
bagaimana hasil belajar peserta didik sebelum 
dan sesudah diberikan pembelajaran dengan 
media crossword puzzle; (2) berapa besar 
peningkatan hasil belajar peserta didik setelah 
diberikan media crossword puzzle; (3) 
bagaimana respon peserta didik terhadap 
media crossword puzzle untuk meningkatkan 
hasil belajar. Penelitian ini bertujuan untuk (1) 
menganalisis hasil belajar sebelum dan 
sesudah diberikan pembelajaran media 
crossword puzzle; (2) menghitung signifikansi 
peningkatan hasil belajar peserta didik setelah 
diberikan media crossword puzzle; (3) 
mengidentifikasi respon peserta didik terhadap 
penggunaan media crossword puzzle untuk 
meningkatkan hasil belajar. 
 
METODE PENELITIAN 
Metode penelitian yang digunakan pada 
penelitian ini adalah Pre-experimental design 
dengan rancangan one-group pretets-posttest 
design. Menurut Sugiyono (2016) bentuk 
penelitian dikatakan pre-experimental design 
karena terdapat variabel luar yang ikut 
berpengaruh terhadap terbentuknya variabel 
terikat. Penelitian ini hanya menggunakan satu 
kelompok sebagai subjek yang diteliti, maka 
dikategorikan rancangan one group pretest-
posttest. 
Populasi dalam penelitian ini adalah 
peserta didik kelas VII  SMP Negeri 14 tahun 
ajaran 2019/2020 yang terdiri dari sembilan 
kelas. Sampel penelitian dalam penelitian ini 
yaitu kelas VII I yang dipilih secara acak 
dengan teknik intact grup. 
Teknik pengumpulan data yang 
digunakan dalam penelitian ini adalah teknik 
tes obyektif dan angket. Sugiyono (2016) 
menyatakan bahwa teknik pengumpulan data 
merupakan langkah yang paling utama dalam 
penelitian, karena tujuan utama dari penelitian 
adalah mendapatkan data. 
Alat pengumpulan data yang digunakan 
dalam penelitian ini adalah 15 soal obyektif 
pada materi Kalor dan angket respon peserta 
didik dalam bentuk skala likert. 
Prosedur penelitian dalam penelitian ini 
terdiri dari tiga tahap sebagai berikut: 
 
Tahap Persiapan 
Langkah-langkah yang dilakukan pada 
tahap persiapan, antara lain: (1) Menyusun 
desain penelitian; (2) Menyiapkan instrumen 
penelitian berupa kisi-kisi soal, soal pretest  
dan posttest pada materi Kalor; (3) Melakukan 
validasi isi terhadap istrumen penelitian; (4) 




Langkah-langkah yang dilakukan pada 
tahap pelaksanaan, antara lain: (1) 
Memberikan soal pretest materi Kalor kepada 
peserta didik; (2) Memberikan kegiaatan 
pembelajaran Kalor dengan menggunakan  
media crossword puzzle; dan (3) Memberikan 
soal posttest sesudah pelaksanaan 
pembelajaran Kalor dengan menggunakan 
media crossword puzzle. 
 
Tahap Akhir 
Langkah-langkah yang dilakukan pada 
tahap akhir, antara lain: (1) Menganalisis data 
dan membahas hasil penelitian; (2) Membuat 
kesimpulan dari penelitian yang dilakukan; dan 
(3) Menyusun laporan penelitian. 
 
HASIL PENELITIAN DAN 
PEMBAHASAN 
Hasil 
Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui 
perbedaan hasil belajar peserta didik sebelum 
dan sesudah menggunakan media crossword 
puzzle pada materi kalor. Teknik pengumpulan 
data pada penelitian ini adalah teknik 
pengukuran berupa tes tertulis (pretest dan 
posttest) berbentuk tes obyektif. Berikut 
rekapitulasi hasil belajar peserta didik terhadap 
media crossword puzzle serta rekapitulasi 
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angket respon peserta didik terhadap media 
crossword puzzle.  
 
1. Hasil belajar sebelum dan sesudah 
menggunakan media crossword puzzle 
Hasil analisis penelitian diperoleh data tes 
awal (pre-test) dan data tes akhir (post-test). 
Adapun data hasil belajar peserta didik secara 
ringkas dapat dilihat pada Tabel 1 berikut. 
 
Tabel 1. Rekapitulasi Hasil Belajar 
Peserta Didik Pre-test dan Post-test 
Skor Pre-test Skor Post-test 
x SD % 
Ketuntas
an 












Skor maksimal : 15 
Keterangan: 
x                        : Rata-rata nilai  
SD                  : Standar Deviasi 
% Ketuntasan   : Persentase Ketuntasan Belajar 
(KKM 75) 
Ditinjau dari persentase ketuntasan 
peserta didik (Tabel 1) ternyata mengalami 
peningkatan hasil belajar setelah diberikan 
perlakuan menggunakan media crossword 
puzzle yaitu sebesar 45,16%. 
 
2. Peningkatan hasil belajar peserta didik 
a. Besar peningkatan hasil belajar 
Besar peningkatan hasil belajar peserta 
didik sebelum dan sesudah kegiatan 
pembelajaran menggunakan media crossword 
puzzle dapat diperoleh melalui perhitungan 
gain ternormalisasi <g> pada skor pretest dan 
posttest peserta didik dapat dilihat pada Tabel 
2 berikut. 
 










VII I 7,04 11,33 4,29 0,55 Sedang 
Keterangan : 
x : Skor rata-rata pretest dan posttest 
 
Berdasarkan rekapitulasi N-gain score 
diperoleh peningkatan hasil belajar peserta 
didik sebesar 0,55 dengan kategori sedang. 
 
b. Signifikansi peningkatan hasil belajar 
peserta didik 
Signifikansi peningkatan hasil belajar 
peserta didik setelah diterapkan media 
crossword puzzle maka terlebih dahulu 
diperlukan uji prasyarat sampel terhadap hasil 
penelitian, diantaranya yaitu uji normalitas 
pretest-posttest untuk mengetahui data 
berdistribusi normal atau tidak. Data yang 
dihasilkan berdistribusi tidak normal maka 
dilanjutkan dengan uji statistik nonparametrik 
yaitu uji Wilcoxon.  
 
1) Uji statistik 
a) Uji normalitas  
Uji normalitas yang digunakan adalah uji 
Liliefors dengan taraf signifikan dan tingkat 
kepercayaan 5%. Hasil uji normalitas tersebut 
dapat dilihat pada Tabel 3. 
 
Tabel 3. Rekapitulasi uji normalitas  
Statistik Pretest Posttet 
Lhitung 0,220 0,128 
Ltabel 0,161 0,161 
Keputusan Tidak Normal Normal 
 
Berdasarkan Tabel 3 skor pretest, Lhitung = 
0,220 > Ltabel = 0,161 dengan taraf signifikan 
5% (α = 0,05) data pretest tidak berdistribusi 
normal. Sedangkan skor posttest, Lhitung = 0,128 
> Ltabel = 0,161 dengan taraf signifikan 5% (α = 
0,05) data posttest berdistribusi normal. 
Karena salah satu data tidak berdistribusi 
normal maka selanjutnya menggunakan uji 
statistik nonparametric yaitu uji wilcoxon. 
 
b) Uji hipotesis 
Hipotesis merupakan jawaban sementara 
atas permasalahan yang dirumuskan, oleh 
sebab itu jawaban sementara itu harus diuji 
kebenarannya secara empirik. Setelah uji 
prasyarat dan asumsi telah terpenuhi, maka 
selanjutnya dilakukan pengujian hipotesis 
menggunakan uji wilcoxon dengan: 
H0 = tidak terdapat peningkatan secara  
signifikan pada data pretest dan posttest. 
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H1   = terdapat peningkatan secara signifikan pada data pretest dan posttest. 
Tabel 4. Hasil uji wilcoxon 
Data Uji wilcoxon 
Pretest posttest 
Rata-rata 7,032 11.32 
z hitung 3,488 
z tabel 1,998 
Kesimpulan H0 Ditolak, terdapat perbedaan 
yang signifikan 
 
Berdasarkan Tabel 4 hasil uji wilcoxon 
diperoleh ztabel = 1,998 dan zhitung = 3,448, maka 
hasil uji wilcoxon menunjukkan bahwa thitung  > 
ttabel sehingga Ho ditolak dan H1 diterima.  
Dapat disimpulkan bahwa terdapat 
peningkatan yang signifikan sebelum dan 
sesudah diterapkannya media crossword 
puzzle. 
 
3. Respon peserta didik terhadap 
penggunaan media crossword puzzle 
Respon peserta didik diperoleh dari 
angket respon  yang diberikan kepada peserta 
didik setelah diberikan pembelajaran dengan 
menggunakan media crossword puzzle. Angket 
respon terdiri dari 4 aspek yang dijabarkan 
yaitu terdiri dari 10 
Pertanyaann.
 
Tabel 5. Contoh Tabel 
 
Berdasarkan persentase hasil respon 
peserta didik terhadap penerapan media 
crossword puzzle memiliki kategori baik. Hal 
ini dapat diamati dari Tabel 5 dengan 
persentase total responden mencapai 78%. 
Tingginya persentase responden  yang 
diperoleh menunjukkan tingginya tanggapan 
positif peserta didik terhadap pembelajaran 
dengan menggunakan media crossword 
puzzle. 
No Pertanyaan Rata-rata Kategori 
1. 
Hasil belajar saya mengalami peningkatan setelah 




Penggunaan media crossword puzzle membuat hasil 




Proses pembelajaran dengan menggunakan media 





Proses pembelajaran dengan menggunakan media 
crossword puzzle membuat saya merasa bosan. 
77% Baik 
5. 
Penggunaan media crossword puzzle dapat 
meningkatkan semangat belajar saya. 
77% Baik 
6. 
Penggunaan media crossword puzzle menurunkan 





Penggunaan media  crossword puzzle meningkatkan 
ketelitian saya pada pembelajaran materi kalor. 
77% Baik 
8. 
Penggunaan media  crossword puzzle membuat 
saya lalai pada pembelajaran materi kalor. 
78% Baik 
9. 
Pembelajaran konsep kalor dengan menggunakan 
media crossword puzzle lebih mudah diingat. 
77% Baik 
10. 
Pembelajaran konsep kalor dengan menggunakan 
media crossword puzzle membuat saya cepat lupa. 
77% Baik 
Jumlah persentase perolehan skor (Ptotal) 780% 
Jumlah pernyataan 10 





Berdasarkan Berdasarkan penelitian yang 
dilakukan, ditemukan bahwa hasil belajar 
peserta didik dengan menggunakan media 
crossword puzzle diperoleh data rata-rata skor 
pretest sebesar 7,04 dengan standar deviasi 
sebesar 1,20. Adapun hasil data rata-rata skor 
posttest sebesar 11,33 dengan standar deviasi 
sebesar 1,60. Hal ini menunjukkan bahwa 
terdapat perbedaan hasil belajar sebelum dan 
sesudah diterapkannya media crossword 
puzzle yaitu dengan skor rata-rata hasil pretest 
lebih kecil dan skor rata-rata posttest. Hal ini 
sejalan dengan penelitian Sulfia (2017) 
mengenai hasil belajar dengan menggunakan 
media crossword puzzle dikelas eksperimen 
mengalami peningkatan dibandingkan di kelas 
kontrol. Temuan lain menunjukkan 
penggunaan strategi pembelajaran crossword 
puzzle lebih besar dibandingkan dengan 
strategi pembelajaran Index Card Match 
(Joneska, 2016). 
Tahapan dari pelaksanaan pada setiap 
pertemuan dilakukan kegiatan pembelajaran 
menggunakan media crossword puzzle dengan 
berbantuan model pembelajaran direct 
instruction. Dimana penelitian ini melakukan 
tiga kali pertemuan berdasarkan alokasi waktu 
sekolah SMP Negeri 14 Pontianak. 
Pada pertemuan pertama guru menjelaskan 
materi pengertian kalor dan hubungan kalor 
terhadap suhu, kemudian guru memberikan 
latihan terstruktur untuk melihat pemahaman 
peserta didik yang telah dijelaskan oleh guru. 
Setelah itu guru memberikan latihan 
terbimbing dengan menggunakan media 
crossword puzzle. Dalam latihan terbimbing ini 
guru membagi peserta didik menjadi 8 tim 
yang terdiri dari 4-5 peserta didik untuk 
melakukan kegiatan pembelajaran 
menggunakan media crossword puzzle. 
Pertanyaan yang terdapat dalam media 
crossword puzzle dibuat berdasarkan setiap 
pertemuan yang mana pada pertemuan 
pertama, pertanyaan yang terdapat pada media 
crossword puzzle berisikan soal-soal mengenai 
pengertian kalor dan mendeskripsikan 
hubungan kalor dengan suhu. Hal ini sejalan 
dengan penelitian Yulinar (2019) yang 
menyatakan bahwa media ular tangga dengan 
berbantuan model direct instruction memiliki 
pengaruh terhadap hasil belajar peserta didik. 
Temuan lain menunjukkan bahwa 
pembelajaran menggunakan model direct 
instruction dapat meningkatkan kreatifitas, 
aktivitas peserta didik dalam belajar dan dapat 
meningkatkan hasil belajar (Siregar, 2016). 
Media crossword puzzle dapat 
meningkatkan hasil belajar peserta didik. Hal 
ini sejalan dengan penelitian Mochtar (2013) 
yang menyatakan media crossword puzzle 
dapat meningkatkan hasil belajar fisika. 
Adapun alasan peserta didik menyukai 
pembelajaran menggunakan media crossword 
puzzle yaitu peserta didik lebih semangat untuk 
mencari jawaban yang benar dan tepat dengan 
membaca beberapa rujukan buku sehingga 
dapat melatih daya ingat peserta didik dalam 
menganalisis setiap bacaan serta membuat 
peserta didik menjadi aktif dan terdapat adanya 
unsur kegembiraan yang membuat peserta 
didik tidak merasa bosan. Hal ini sejalan 
dengan penelitian Sulfia (2017) yang 
menyatakan bahwa media TTS dapat melatih 
daya ingat serta meningkatkan motivasi peserta 
didik dan media TTS tidak membosankan 
dalam proses pembelajaran serta dapat saling 
bekerja sama. Temuan lain menunjukkan 
bahwa teka-teki silang dapat meningkatkan 
daya ingat terhadap suatu materi, serta mampu 
mendorong peserta didik untuk terlibat aktif 
dalam proses pembelajaran dan dapat 
meningkatkan aktivitas dan hasil belajar 
(Rengen, 2018). 
Selanjutnya hasil penelitian menunjukkan 
adanya peningkatan signifikan hasil belajar 
setelah menggunakan media crossword puzzle 
pada materi kalor. Hal ini ditunjukkan pada 
hasil gain score yang mengalami peningkatan 
sebesar 0,55 dengan kategori sedang. Pada 
pengujian hipotesis terdadap data pretest-
postest dengan menggunakan uji-wilcoxon 
menunjukan adanya perbedaan yang 
signifikan, hal tersebut dibuktikan dari hasil 
perhitungan skor zhitung yaitu lebih besar dari 
ztabel (3,488   1,998) dengan taraf signifikasi 
5% (α = 0,05), yang artinya Hi diterima yang 
berbunyi: “terdapat peningkatan yang 
signifikan pada hasil  belajar pretest-postest 
pada peserta didik”. Dengan demikian 
penelitian ini menunjukan adanya peningkatan 
hasil belajar yang signifikan antara sebelum 
dan sesudah diberikan perlakuan.  
Dalam penelitian ini juga dilengkapi data 
pendukung berupa angket yang bertujuan 
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untuk mengetahui bagaimana tanggapan 
peserta didik terhadap proses pembelajaran, 
angket respon peserta didik terdiri dari 4 aspek. 
Berdasarkan data diperoleh informasi bahwa 
aspek respon peserta didik paling tinggi adalah 
aspek terhadap proses pembelajaran dengan 
presentase sebesar 79%, hal ini menunjukan 
setelah proses dengan pembelajaran 
menggunakan media crossword puzzle peserta 
didik merasa lebih semangat belajar pada saat 
proses pembelajaran dan peserta didik juga 
lebih mudah memprediksi hasil berdasarkan 
perkiraan mereka sendiri 
Selain itu, sebagian besar peserta didik juga 
merasa tertarik dengan pembelajaran yang 
dilakukuan, hal ini dibuktikan dengan 
presentase angket respon peserta didik pada 
aspek ke tiga yaitu dampak media crossword 
puzzle terhadap hasil belajar pada proses 
pembelajaran yaitu sebesar 79% yang 
dikategorikan baik. Selanjutnya pada pada 
aspek ke satu yaitu penggunaan media 
crossword puzzle terhadap hasil belajar peserta 
didik terhadap proses pembelajaran, sebagian 
besar peserta didik merasa mudah memahami 
konsep dari materi kalor dan membuat peserta 
didik lebih aktif setelah diterapkannya 
pembelajaran media crossword puzzle. Dengan 
demikian penelitian ini menunjukan bahwa 
peserta didik tertarik belajar materi Kalor 
menggunakan media crossword puzzle. Hal ini 
sesuai dengan penelitian Septiana (2018) yang 
menyatakan bahwa respon peserta didik 
berdasarkan variabel respon yaitu kognitif, 
afektif, dan konatif memberikan respon positif. 
SIMPULAN DAN SARAN 
Simpulan 
Berdasarkan hasil penelitian, secara 
umum dapat disimpulkan bahwa media 
crossword puzzle dapat meningkatkan hasil 
belajar peserta didik pada materi kalor di SMP 
Negeri 14 Pontianak. Secara khusus, hasil 
penelitian ini dapat disimpulkan bahwa, (1) 
Perbedaan hasil belajar sebelum dan sesudah 
diterapkannya media crossword puzzle dengan 
rata-rata skor pretest sebesar 7,05 dan rata-rata 
skor postest sebesar 11,33. (2) Hasil belajar 
peserta didik setelah menggunakan media 
crossword puzzle mengalami peningkatan 
pada materi kalor dengan gain score 
ternormalisasi sebesar 0,54 dengan 
kategori sedang. (3) Respon peserta didik 
terhadap kegiatan pembelajaran dengan 
menggunakan media crossword puzzle sebesar 
78% (kategori baik). 
Saran 
Berdasarkan hasil penelitian ini, terdapat 
beberapa saran dan masukan untuk 
pelaksanaan penelitian yang akan datang, yaitu 
(1) Dapat menggunakan media yang sesuai 
dalam pembelajaran sehingga proses belajar 
mengajar dikelas lebih efektif. Salah satunya 
adalah dengan menerapkan media crossword 
puzzle kerena peserta didik dapat membangun 
pengetahuan, pemahaman, dan menemukan 
kesimpulan sendiri terhadap materi yang 
dipelajari sehingga pembelajaran yang 
dilaksanakan akan lebih menyenangkan, 
bermakna dan dapat meningkatkan hasil 
belajar. (2) Dapat meningkatkan hasil belajar 
peserta didik tidak hanya pada ranah kognitif 
saja melainkan juga pada ranah afektif maupun 
psikomotorik. (3) Bagi peneliti lainnya, 
disarankan agar mengukur hasil belajar peserta 
didik dengan membandingkan dua kelas, agar 
dapat melihat perbandingan pengaruh media 




Arikunto,S. (2014). Prosedur Penelitian: 
Suatu Pendekatan Praktik. Jakarta: 
Rineka Cipta. 
Asmaningrum, H. P. (2017). Studi Komparasi 
Hasil Belajar Kimia Menggunakan 
Media LKM dan TTS Melalui 
Implementasi Model Pembelajaran 
Kooferatif Small Group Discussion 
(SGD). Jurnal Tadris Kimia, 2 (1), 97-
103, DOI: 10.15575/jta.v2i1.1364 
FKIP Untan. (2017). Pedoman Penulisan 
Karya Ilmiah. Pontianak: FKIP Untan. 
Jihad & Haris. (2012). Evaluasi Pembelajaran. 
Yogyakarta: Multi Pressido. 
Joneska, Alesrin. (2016). Perbandingan Hasil 
Belajar Fisika Menggunakan Strategi 
Pembelajaran Crossword Puzzle dan 
Index Card Match Pada Materi Cahaya 
Kelas VIII SMP Negeri 3 Batang hari. 
Jurnal Edu Fisika, 1 (1), DOI: 
10.22437/edufisika.v1i1.2955 
Jumadi. (2013). Remediasi Miskonsepsi Siswa 
Menggunakan Model Kooperatif Tipe 
Two Stay Two Stray (TSTS) Berbantuan 
Permainan Teka-Teki Silang (TTS) Pada 
8 
 
Materi Getaran di Kelas VIII SMP 
Negeri 1 Teluk Batang. (Skripsi). FKIP, 
Universitas Tanjungpura, Pontianak. Di 
unduh https://jurnal.untan.ac.id/index. 
php /jpdpb /article/view/4353 
Kemendikbud. (2019). Laporan Hasil Ujian 
Nasional.Diunduh di https://puspendik. 
kemdikbud.go.id/hasil-un/.. 
Kemendikbud. (2016). Buku Guru Ilmu 
Pengetahuan Alam. Jakarta: Balitbang. 
Kemendikbud. (2016). Peringkatdan Capaian 
PISA Indonesia. Diunduh di  
(http://kemdikbud.go.id, diakses pada. 
Kuo, W.L., dkk. (2011). Effective Learning 
Using Media. Journal of Science and 
Technology, 5 (3), 89-101. 
Lailiyah, Sunatul. (2017). Analisis Soal Ujian 
Nasional IPA Bidang Fisika SMP/MTs 
Tahun Ajaran 2013/2014 dan 2014/2015 
Berdasarkan Taksonomi Bloom. 
(Skripsi). Fakultas Sains dan Teknologi, 
Universitas Islam Negeri Walisongo, 
Semarang. Di unduh di 
http://eprints.walisongo.ac.id/7853/ 
Mochtar, Radinal. (2013). Upaya 
Meningkatkan Hasil Belajar Fisika 
Dengan Menggunakan Media Puzzle 
Pada Peserta Didik Kelas X SMA 
YASPIB Bontolempangan Gowa Tahun 
Pelajaran 2013-2014. Jurnal Pendidikan 
Fisika.Universitas Negeri Makasar. 
DOI: https://doi.org/10.26618/jpf.v2i
2.232 
Nawawi,Hadari. 2015. Metedologi Penelitian 
Bidang Sosial. Yogyakarta: Gadjah 
Mada University Press. 
Njorge., dkk. (2013). The Use of Crossword 
Puzzle As a Vocabulary Learning 
Strategi. International Journal of 
Currrent Research, 5 (2), 313-321. Di 




OECD. 2016. PISA 2015 Results (Volume 1): 
Excellene and Equity in Education. 
Paris: OECD Publishing. 
Purwanto. 2016. Evaluasi Hasil Belajar. 
Yogyakarta: Pustaka Pelajar. 
Rahayum, T. D. (2011). Penerapan Metode 
TGT (Teams Games Tournament) 
dengan Media TTS (Teka-Teki Silang) 
Untuk Perbaikan Proses Pembelajaran 
Biologi Siswa Kelas VIII SMP Negeri 7 
Surakarta. biologi.fkip.uns.ac.id, Di 




Sanjaya, Wina. (2008). Pembelajaran Dalam 
Implementasi Kurikulum Berbasis 
Kompetensi. Jakarta: Kencana. 
Silberman, Mel. (2009).Active Learning: 101 
Strategi Pembelajaran Aktif. 
Yogyakarta: Pustaka Insan Madani & 
YAPPENDIS. 
Sugiyono. 2016. Metode Penelitian 
(Kuantitatif, Kualitatif, dan R&D). 
Bandung: Alfabeta. 
Sugiyono. (2017). Metode Penelitian 
Pendidikan. Bandung: Alfabeta 
Sugiyono. (2017).Statistika untuk Penelitian. 
Bandung: Alfabeta 
Sulfia, Uci. (2017). Penerapan Media Teka-
Teki Silang Pada Materi Koloid Untuk 
Meningkatkan Hasil Belajar Peserta 
Didik. Jurnal IPA dan Pembelajaran 
IPA, 1 (1), 6-15. Doi 
10.24815/jipi.v1i1.9457 
Sundayana, Rostina. (2016). Statistika 
Penelitian Pendidikan. Bandung: 
Alfabeta. 
Suparno, Paul. (1997). Filsafat 
Konstruktivisme Dalam Penelitian. 
Yogyakarta: Kanisius. 
Supiyanto. (2006). Fisika untuk SMA Kelas X. 
Jakarta: Phibeta 
Surya, Yohanes. (2009). Suhu dan 
Termodinamika. Tangerang: PT. 
Kandel. 
Susanto, Ahmad. (2012). Teori Belajar dan 
Pembelajaran. Jakarta: Persada Media 
Group. 
Trianto. (2007). Model-model Pembelajaran 
Inovatif Berorientasi Konstruktivistik. 
Jakarta: Prestasi Pustaka. 
Trianto. (2009). Pengembangan Model 
Pembelajaran Tematik. Jakarta: Prestasi 
Pustakaraya. 
Tim Penyusun dan PT Intan Pariwara. (2003). 
Buku Pegangan Guru Fisika Untuk 
Kelas 2 SLTP. Klaten. 
Zaini., Hisyam., Bermawy, M., & Aryani, S. 
A. (2008). Strategi Pembelajaran Aktif. 
Yogyakarta: Pustaka Insan Madani. 
